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ABSTRACT
Geoffary Arka, 2009,  The Design And Implementation Of   Animated Video Clip Of “Carmen“ 
Band. Diploma III Computer Science, Faculty of Mathematics   and Natural Sciences, Sebelas 
Maret University of Surakarta.
Audio Visual is a  media that can package information to be  performed well. This project is started by 
accomplishment phases of Audio Visual planning which is sructured and completed. 
Using a song entitled “yeah love song”, the song was created by an independent Indonesian band called 
Carmen. The video clip was packed in line­draw character animation method using Macromedia Flash 
Professional 8 and Adobe Premiere Pro 2  using DV­PAL 720x576 pixel resolution 
This  final project was  expected to become  an unique and interesting media for promoting “Carmen” 
band.   
Keyword: Video Clip, Animation, Macromedia Flash
ABSTRAK
Geoffary  Arka,   2009,  Perancangan  Dan  Pembuatan  Klip    Video  Animasi  Band  “Carmen”, 
Program  Diploma   III   Ilmu  Komputer   Fakultas  Matematika   dan   Ilmu   Pengetahuan   Alam 
Universitas Sebelas Maret Surakarta.
Audio Visual merupakan sebuah media untuk mengemas informasi sehingga dapat ditampilkan dengan 
lebih   menarik.   Karya   TA   ini   dimulai   dengan   bertumpu   pada   tahap­tahap   pelaksanaan   sebuah 
perancangan karya Audio Visual yang terstruktur dan terkonsep. 
Mengangkat sebuah lagu karya yang diciptakan anak negeri dengan judul "yeah love song" dari sebuah 
band  indie  bernama  “Carmen”  Band.  Dikemas  dalam bentuk   animasi   karakter   dengan  penekanan 
metode gambar garis  dengan menggunakan aplikasi  Macromedia Flash Professional 8  dan aplikasi 
video editor Adobe Premiere Pro 2  dengan resolusi DV­PAL 720x576 pixel.
Karya ini diharapkan dapat menjadi media promosi yang unik dan menarik untuk band “Carmen”. 
Kata kunci: Klip video, Animasi, Macromedia Flash
MOTTO
• I’m not good at drawing, I’m not good at animating, but I’ll always try to do my best.
• I’m not an artist, I’m just someone who likes to draw and share it to the world.
PERSEMBAHAN
Karya ini kupersambahkan untuk :
• My big family
• Anak­anak Carmen “Thanks a lot dude”
• Semua pihak yang telah membantu hingga selesainya Tugas Akhir.
• Pecinta animasi dan musik karya anak negeri.
KATA PENGANTAR
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Alhamdulillahi robbil alamin, sujud dan syukur kehadirat Allah SWT atas segala rahmat dan 
karuniaNya sehingga penulis  dapat  menyelesaikan penulisan  laporan  Tugas  Akhir  ini  dengan  judul 
PERANCANGAN DAN PEMBUATAN KLIP  VIDEO ANIMASI  BAND CARMEN.   Shalawat 
serta salam tidak lupa penulis junjungkan kepada Nabi Muhammad SAW.
Pembuatan  Laporan  Tugas  Akhir  ini  dimaksudkan  untuk  memenuhi  persyaratan  kelulusan 
Diploma III (D3) Ilmu Komputer Teknik Informatika Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam 
Universitas Sebelas Maret Surakarta.
Dalam kesempatan ini penulis ingin mengucapkan terimakasih kepada semua pihak yang telah 
membantu dalam menyelesaikan laporan Laporan Tugas ini, antara lain : 
1. Kedua Orang Tua dan adik, yang selalu memberi dukungan.
2. Bapak Drs. YS. Palgunadi, M.Sc, selaku Ketua Judusan DIII Ilmu Komputer.
3. Bapak   Fendi   Aji   Purnomo,S.Si   selaku   dosen   pembimbing   yang   telah   memberikan 
pengarahan dalam penyusunan tugas akhir ini.
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Semoga Allah SWT membalas semua amal dan kebaikan dengan nikmatNya yang tiada henti 
dan mudah­mudahan selalu diberikan kemudahan dalam menghadapi setiap urusan. Amin.
Laporan  ini  masih  jauh dari  sempurna sehingga kritik  dan saran yang membangun sangat 
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BAB I
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah
Di   era   informasi   saat   ini,   penyampaian   informasi   dilakukan   dengan 
berbagai macam cara yang masing­masing memiliki  kelebihan dan kekurangan 
masing­masing.   Salah satu cara penyampaian informasi saat ini adalah melalui 
media video  klip,  penyampaian  informasi    dengan metode  ini  dianggap cukup 
efektif    khususnya apabila  dipergunakan untuk  mewakili   informasi  yang  ingin 
disampaikan oleh kalangan musisi. 
Kalangan musisi  mempunyai   informasi  yang  ingin  disampaikan melalui 
musik  kepada masyarakat luas, akan tetapi untuk memenuhi nilai estetika kadang­ 
kadang musisi menggunakan bahasa yang kurang dimengerti secara global. Oleh 
karena itu biasanya digunakan media video klip untuk menggambarkan  informasi 
yang ingin disampaikan pada masyarakat supaya mudah dimengerti.
Animasi mulai dikenal secara luas sejak populernya media televisi yang 
mampu   menyajikan   gambar­gambar   bergerak   hasil   rekaman   kegiatan   dari 
makhluk hidup, baik manusia, hewan, maupun tumbuhan. Animasi lebih disukai 
penonton karena mampu membangkitkan antusiasme dan emosi. Perkembangan 
animasi   seiring   dengan   perkembangan   dunia   pertelevisian.   Pada   awalnya 
diciptakanlah animasi berbasis dua dimensi (2D Animation), objek yang dianimasi 
mempunyai ukuran panjang (x­axis) dan lebar (y­axis) saja. Realisasi nyata dari 
perkembangan animasi  dua dimensi  yang cukup revolusioner  berupa dibuatnya 
film­film  kartun.  Seven  Dwarfs  (1937)   dan  Fantasia  (1940)   dari  Walt  Disney 
adalah   karya­karya   film   kartun   yang   melegenda   sampai   sekarang.   Bahkan 
beberapa tokoh­tokoh kartun buatan Walt Disney yang lain masih dapat bertahan 
dan  popular  sampai   saat   ini  mekipun pembuatan   film­film tersebut  dikerjakan 
hampir 500 tahun yang lalu. Kalau dibandingkan, sedikit sekali tokoh­tokoh film 
layar lebar yang mampu bertahan sekian lamanya. Pembuatan animasi film kartun 
itu   sendiri   pada   awalnya   dikerjakan   dengan   membuat   sketsa   gambar   yang 
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digerakkan satu demi satu. Untuk membuat satu durasi animasi membutuhkan jumlah gambar yang 
cukup banyak.  Sejak  ditemukannya  teknik  animasi   sel,  maka pembuatannya menjadi   lebih  mudah. 
Kertas  gambar  yang  biasa  dipergunakan  diganti  dengan kertas   transparan  yang   terbuat  dari  bahan 
celluloid   sheet.   Teknik   animasi   sel   inilah   yang   kemudian   diadopsi   dalam   animasi   komputer. 
(Ferdinandes, 2003:35)
Animasi  memiliki  peranan  penting  dalam bidang multimedia,   tidak  hanya  sebagai  pembuat 
sekuel film, tetapi seorang animator dapat berperan dalam pembuatan sebuah iklan multimedia, pengisi 
special effect dalam  pembuatan video klip music atau film. Juga berperan dalam pembuatan presentasi 
multimedia, turut mendesain sebuah web yang dinamis dan interaktif serta masih banyak lagi lahan 
pekerjaan yang menuntut peranan seorang animator. Beberapa band terkenal menggunakan video clip 
yang  dikerjakan  menggunakan   teknik   animasi   karena  dinilai   cukup  unik  untuk  menarik  perhatian 
masyarakat, khususnya usia 15­26 tahun (Swa, 2000:30).
1.2 Rumusan Masalah
Dengan   melihat   latar   belakang   masalah   di   atas,   penulis   mendapatkan   rumusan   masalah: 
“Bagaimanakah   mengolah     animasi   untuk   pengerjaan   video   clip   sehingga   dapat   menyampaikan 
informasi kepada masyarakat dengan menarik?”
1.3 Tujuan Penelitian
Tujuan   dari   penelitian   ini   adalah   mengolah   gambar­gambar   animasi   sehingga   dapat 
menyampaikan ide atau gagasan   yang ingin disampaikan kepada masyarakat dengan cara yang lebih 
menarik.
1.4 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat dari penyusunan Tugas Akhir ini adalah :
• Penulis mendapat kesempatan untuk mengembangkan kemampuan dalam pembuatan animasi.
• Masyarakat menjadi sadar bahwa karya animasi dalam negeri tidak kalah dengan karya animasi 
dari luar negeri.
• Diharapkan menjadi pemicu tren dalam masyarakat untuk mengembangkan animasi baik untuk 
penggunaan dalam industri musik maupun yang lainnya.
1.5 Batasan Masalah
• Agar tidak mengurangi nilai estetika lagu yang diwakili, maka penyusunan cerita dan perancangan 
karakter yang digunakan telah dikonsultasikan dan disetujui oleh pihak yang terkait.
• Ijin penggunaan lagu dan hal­hal lain yang berhubungan dengan Hak Cipta dicantumkan dalam 
surat perjanjian kerjasama.
• Video klip ini memiliki segmentasi target yaitu masyarakat  usia 15­26 tahun.
1.6 Metodologi Penelitian
Dalam pengumpulan laporan ini teknik pengumpulan data yang ditempuh adalah :
1. Teknik Observasi
Teknik   observasi   yaitu   penulis  mengamati   secara   langsung  materi   yang   dibutuhkan   dalam 
penyusunan laporan.
2. Teknik Interview
Teknik interview adalah penulis menanyakan secara langsung kepada pihak yang terkait untuk 
mengumpulkan data­data yang diperlukan.
3. Teknik Kepustakaan
Teknik   kepustakaan   adalah   penulis  mengambil   dari   buku­buku   perpustakaan   yang   ada   di 
kampus maupun di perpustakaan yang berkaitan dengan laporan.
1.7 Sistematika Penulisan
 Sistematika penulisan ini terdiri dari beberapa bab dan sub  bab sebagai berikut :
1.1 BAB I : PENDAHULUAN
Dalam Bab Pendahuluan terdiri dari beberapa sub bab, yang berisi Latar Belakang Masalah, 
Rumusan Masalah yang menjadi kajian program ini, Tujuan yang hendak dicapai, Manfaat, Metode 
Penelitian yang digunakan, serta Sistematika Penulisan.
1.2 BAB II : TINJAUAN PUSTAKA 
Landasan   Teori   dalam  Bab   II   ini   terdiri   dari   kerangka   teori   yang  mendukung   dalam 
penulisan Tugas Akhir ini yang terdiri dari definisi : Pengertian Informasi, Pengertian Multimedia, 
Komponen   Multimedia,   Jenis­Jenis   Animasi,   Metode   untuk   mengontrol   animasi,   Komponen 
Animasi, Resolusi Video, dan Perangkat Lunak Pengolah Grafik.
1.3   BAB III : DESAIN DAN PERANCANGAN
      Dalam Bab III ini terdiri dari desain dan perancangan animasi yang dibuat.
1.4  BAB IV : IMPLEMENTASI DAN EVALUASI
      Dalam Bab IV ini terdiri dari implementasi animasi beserta evaluasinya.
1.5  BAB V : PENUTUP
      Dalam Bab Penutup ini disajikan kesimpulan dari hasil animasi dan saran.
1.6  DAFTAR PUSTAKA
      Daftar pustaka memuat pustaka yang diacu dalam laporan tugas akhir.
1.7 LAMPIRAN
Lampiran memuat suran kontrak perjanjian kerjasama yang berhubungan dengan laporan.
BAB II
LANDASAN TEORI
2.1 Multimedia
Multimedia berasal dari kata ‘multi’ dan ‘media’. Multi berarti banyak, dan 
media   berarti   tempat,   sarana   atau   alat   yang   digunakan   untuk   menyimpan 
informasi. Jadi berdasarkan kata, ‘multimedia’ dapat diasumsikan sebagai wadah 
atau  penyatuan  beberapa  media  yang  kemudian  didefinisikan   sebagai   elemen­
elemen pembentukan multimedia. 
Multimedia merupakan media periklanan yang sangat unik dan sangat kuat 
karena mengandung elemen penglihatan, video dan suara yang dapat dikombinasi 
dengan   stategi   kreatif   untuk   menghasilkan   daya   tarik   dan   eksekusi   iklan. 
Kelebihan   multimedia   adalah   menarik   indera   dan   menarik   minat   karena 
merupakan gabungan antara pandangan, suara dan gerakan. (Suyanto,2003: 272).
2.2 Komponen Multimedia 
a. Audio / Suara
Suara   yang   dapat   dikeluarkan   oleh   komputer   pada  mulanya   hanyalah 
beberapa   nada   tertentu   yang  monoton.  Dengan   perkembangan  multimedia 
yang pesat   telah  memungkinkan kompuier  merekam dan memutar  kembali 
semua jenis suara yang dapat didengar oleh manusia. Beberapa format audio 
yang digunakan dalam multimedia yaitu :
1) MP3 (MPEG Audio Player 3) adalah file audio yang digunakan 
suatu  codec  untuk  melakukan  encoding  dan  decoding  suatu   rekaman 
musik.
2) MIDI (Musical Instrument Digital Interface).
3) DAT (Digital  Audio  Tape),   format   file  yang menggunakan  head 
yang diputar.
4) WAV   (Waveform   Audio)   merupakan   format   file   audio   yang 
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berbentuk digital, dll.
(Suyanto.2003:272­278)
b. Video
Video adalah bagian dari  gambar­gambar yang saling berurutan yang disebut  frame dengan 
ukuran standar 24  frame/second  (FPS = Frame Per Second), gambar­gambar tersebut kemudian 
diproyeksikan di atas layar ditambahi dengan objek teks atau  animal. Adapun format file dalam 
audio antara lain :
1) VHS adalah format file videotape.
2) MiniDV dan Digital8 format file dari digital video.
3) Audio Video Interleave (AVI) merupakan format video dan animasi yang digunakan video untuk 
windows dan berinteraksi
4) Motion Overlay Video (MOV) format video dan animasi yang digunakan untuk Macintosh dan 
windows.
5) Motion Picture Expert Group (MPEG) dalah skema kompresi dan spesifikasi format file video 
digital.
6) Shockwave merupakan format dari Macromedia Flash yang berekstensi (swf).
7) Real video yang mempunyai ekstensi (rm).
c. Gambar / Image
Gambar merupakan  tampilan diam atau  tidak bergerak.  Gambar  juga merupakan salah satu 
komponen penting dalam multimedia karena dapat meringkas dan menyajikan data kompleks serta 
mampu menyampaikan seribu kata. Gambar dalam publikasi multimedia lebih menari perhatian dan 
dapat   mengurangi   kebosanan   dibandingakan   dengan   teks   sebab   manusia   selalu   berorientasi 
terhadap visual (berdasarkan penglihatan).
d. Teks
Teks adalah elemen paling awal dan sederhana dalam multimedia, yang biasanya mengacu pada 
kata,   kalimat   dan   alinea   atau   segala   sesuatu   yang   tertulis   atau   ditayangkan.   Sebagian   besar 
multimedia menggunakan teks karena teks sangat efektif untuk menyampaikan ide dan panduan 
kepada  pengguna.  Teks  merupakan   bentuk  data  multimedia   yang  paling  mudah   disimpan   dan 
dikenali, serta file teks merupakan struktur yang sederhana. Ada 3 jenis teks pada Flash yaitu:
1) Static Text Fields
Merupakan   teks   yang   dalam   pengoperasiannya   tidak   akan   mengalami   perubahan   secara 
dinamis.
2) Dynamic Text Fields
Merupakan teks yang dalam pengoperasiannya akan mengalami perubahan secara dinamis.
3) Input Text Fields
Merupakan   teks  yang  memungkinkan  user  memberikan  masukan   teks.Selanjutnya  masukan 
tersebut akan ditindaklanjuti dengan aksi­aksi tertentu sesuai dengan script yang dimasukkan 
(Dhani,2003: 24).
e. Animasi
Animasi   secara  harfiah  berarti  membawa hidup atau  bergerak.  Secara  umum,  menganimasi 
suatu   objek  memiliki  makna  menggerakkan   objek   tersebut   agar  menjadi   hidup.  (Ferdinandes, 
2003:35)
2.3 Jenis­Jenis Animasi
a) Animasi Cel
Cel  berasal dari kata “celluloid” yang merupakan materi yang digunakan untuk membuat 
film gambar bergerak pada tahun­tahun awal animasi. Biasanya digambar dengan menggunakan 
tangan   (hand­drawn   animation)  Animasi   cel   biasanya  merupakan   lembaran­lembaran   yang 
membentuk animasi   tunggal.  Masing­masing  sel  merupakan bagian  yang  terpisah,  misalnya 
antara obyek dengan latar belakangnya, sehingga dapat saling bergerak mandiri.
b) Animasi Frame
Animasi  frame  adalah bentuk animasi paling sederhana.  Contohnya ketika kita membuat 
gambar­gambar yang berbeda beda gerakannya pada sebuah tepian buku kemudian kita buka 
buku   tersebut   secara   cepat   maka   gambar   akan   kelihatan   bergerak.   Dalam   sebuah   film, 
serangkaian  frame  bergerak dengan kecepatan minimal 24  frame  per detik agar tidak terjadi 
jitter.
c) Animasi Sprite
Pada animasi  sprite,  gambar digerakkan dengan latar  belakang yang diam.  Sprite  adalah 
bagian dari  animasi  yang bergerak secara mandiri,   seperti  misalnya:  burung  terbang,  planet 
yang berotasi, bola memantul, ataupun logo yang berputar. Dalam animasi  sprite  yang dapat 
kita edit adalah animasi dari layar yang mengandung sprite, kita tidak dapat mengedit bagian 
dalam yang ditampilkan oleh layar untuk masing­masing frame seperti pada animasi frame.
d) Animasi Path
Animasi  path  adalah   animasi   dari   obyek   yang   bergerak   sepanjang   garis   kurva   yang 
ditentukan sebagai lintasan. Misalnya dalam pembuatan animasi kereta api, pesawat terbang, 
burung dan lain­lain yang membutuhkan lintasan gerak tertentu.
Pada kebanyakan animasi  path dilakukan juga efek perulangan (looping)  yang membuat 
gerakan path terjadi secara terus menerus.
e) Animasi Spline
Spline  adalah   representasi  matematis   dari   kurva.   Sehingga   gerakan   obyek   tidak   hanya 
mengikuti garis lurus melainkan berbentuk kurva.
f) Animasi Vektor
Vektor adalah garis yang memiliki ujung pangkal, arah, dan panjang. Animasi vektor mirip 
dengan animasi sprite, tetapi animasi sprite menggunakan gambar  (bitmap) sedangkan animasi 
vektor menggunakan rumus matematika untuk menggambarkan sprite­nya.
g) Animasi Character
Animasi karakter biasanya terdapat di film kartun. Semua bagian dalam film kartun selalu 
bergerak   bersamaan.  Software  yang   biasa   digunakan   adalah  Maya  Unlimited.  Contoh   film 
kartun yang dibuat dengan Maya Unlimited adalah Toy Story  dan Monster Inc.  
(Anton, 2005, http://lecturer.ukdw.ac.id/anton/)
2.4Metode untuk Mengontrol Animasi
i. Full Explicit Control
Animator   mengatur   seluruh   kontrol   animasi   dengan   segala   perintah­perintah   yang   akan 
dilakukan dalam animasi, bahkan untuk data­data seperti  interpolasi  (persinggungan) dan rotasi 
dilakukan secara eksplisit atau berdasarkan inputan dari mouse, keyboard, atau joystick.
ii. Procedural Control
Berdasarkan komunikasi  antar  obyek untuk mendapatkan  property­nya.  Control  yang  terjadi 
adalah control antara satu obyek dengan obyek yang lain. Misalnya: suatu obyek bola tidak boleh 
melewati obyek dinding.
iii. Constraint­based System
Pengontrolan terjadi karena pengaruh obyek lain, dimana obyek tersebut berinterakasi.
iv. Tracking Live Action
Pengontrolan terjadi berdasarkan kenyataan yang ada sesuai dengan dunia nyata.
v. Kinematics and Dynamics
Pengontrolan terjadi berdasarkan posisi dan kecepatan objek.
(Anton, 2005, http://lecturer.ukdw.ac.id/anton/)
2.5 Komponen Animasi
  Dalam   perancangan   dan   pembuatan   suatu   klip   animasi   dibutuhkan   beberapa   komponen, 
diantaranya adalah:
a.  Storyline
Storyline adalah uraian yang berisi  alur cerita dari animasi yang akan dibuat. 
b. Storyboard
Storyboard  adalah  uraian  yang  berisi  visual  dan  audio  penjelasan  dari  masing­masing  alur 
dalam flowchart. Satu kolom dalam storyboard mewakili satu tampilan di layar monitor.  
(Anonim, 2007, http://kurtek.upi.edu/media/ ).
2.6 Resolusi Video
Untuk menghasilkan output video yang sesuai dengan kebutuhan maka diperlukan pengaturan 
resolusi video yang sesuai, diantaranya:
A. NTSC (National Television System Committee)
525 baris, 60 Hz refresh rate. Digunakan di Amerika, Korea, Jepang, dan Canada. Frame rate 30 
fps.
B. PAL (Phase Alternating Line)
625 baris, 50 Hz refresh rate. Digunakan di sebagian besar Eropa Barat. Frame rate25 fps.
C.  SECAM (Séquentiel couleur avec mémoire)
625 baris dan 25 Hz refresh rate. Digunakan di Perancis, Rusia, dan Eropa timur.  
D. HDTV (High Definition TV)
Standar  televisi  baru dengan gambar   layar  lebar,   lebih  jernih dan suara kualitas CD Audio. 
Aspek ratio 16:9 dibandingkan dengan sistem lain 4:3. Resolusi terdiri dari 1125 (1080 baris aktif) 
baris.
(Anton, 2005, http://lecturer.ukdw.ac.id/anton/)
2.7Macromedia Flash Professional 8
Macromedia  Flash  merupakan   aplikasi   yang   digunakan   untuk   melakukan   desain   dan 
membangun perangkat presentasi, publikasi atau aplikasi lainya yang membutukan ketersedian sarana 
interaksi dengan penggunaanya. Proyek yang dibangun dengan Flash bisa  terdiri  atas  teks,  gambar, 
animasi, video,game, atau efek­efek khusus lainnya. Banyak kelebihan yang dimiliki oleh Macromedia 
Flash Professinal 8 diantara sebagai berikut:
1. Teknologi Vektor Graphic yang dimiliki Flash memungkinkan sebuah movie atau gambar di 
ubah ukurannya tanpa mengurangi kualitas animasi atau gambar tersebut.
2. Waktu   akses   animasi   atau   gambar   cepat   jika   dibandingkan   dengan   program   pembuat 
animasi yang lain seperti Gifts atau Java Applet.
3. Mampu membuat  animasi  secara streaming sehingga movie atau animasi  akan langsung 
dimainkan sekalipun proses loading belum selesai seluruhnya.
4. Mempunyai kemudahan dalam melakukan import video clip dalam banyak pilihan format 
file.
5. Memungkinkan designer melakukan editing objek simbol pada tempatnya.
6. Memudahkan designer membuat animasi mask dengan menempatkan movie clip pada layer  
mask .
7. Bersifat  open environment sehingga dapat berinteraksi dengan beberapa program pengolah 
web lain seperti Dreamweaver dan Fireworks. Selain itu dapat berinteraksi dengan beberapa 
server side scripting seperti ASP, PHP dan CGI.
8. Mampu membuat desain web yang interaktif 
9. Dapat dibuka, disimpan dan dijalankan kedalam format program Flash versi sebelumnya.
10. Mempunyai   fasilitas   yang   lengkap   dan   fleksibel   untuk  menunjang   para   designer   web 
membuat karyanya.(Hasanuddin & Fiftin Noviyanto, 2004: 4­6).
BAB III
DESAIN DAN PERANCANGAN
3.1 Kebutuhan Hardware dan Software
Alat   penelitian   yang   digunakan   dalam   penyusunan   tugas   akhir   dibagi 
menjadi dua, yaitu  hardware  (perangkat keras) dan  software  (perangkat lunak). 
Alat yang digunakan untuk menyusun tugas akhir ini adalah sebagai berikut :
3.1.1. Hardware
Seperangkat komputer yang dengan spesifikasi:
• Processor : AMD Sempron 1,8 GHz
• Memory : 512 Mb
• VGA : NVIDIA GeForce FX 5200
• Pen Tablet  : Wacom Bamboo Fun Medium
• Mouse dan Keyboard
• CD Room dan CD Blank
Digunakan   untuk   pembuatan   model,   penyusunan   dan   penataan 
komposisi tampilan, pembuatan animasi, dan rendering.
3.1.2. Software
a) Software Utama
• Macromedia Flash Professional 8
Digunakan dalam pembuatan animasi karakter, latar belakang dan efek­
efek yang digunakan.
• Adobe Premier Pro 2
Digunakan dalam tahap finishing, tahap penggabungan antara animasi 3 
dimensi dan animasi 2 dimensi sebagai latar belakang, dan penentuan 
format akhir serta ukuran file.
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b) Software Pendukung
• Quick Time  6
Digunakan untuk mengubah format file animasi menjadi format video.
• Adobe Photoshop CS3
Digunakan dalam pengeditan gambar model maupun objek­objek visual lainnya yang akan 
digunakan.
• Nero Burning Room
Digunakan untuk membuat keping vcd dari video klip yang telah dibuat.
3.2. Langkah Pembuatan
Dalam pembuatan animasi   terdapat  beberapa  tahapan yang harus  dilakukan,  diantaranya 
seperti yang tercantum pada Gambar 3.1
Analisa Animasi
Equipment Check
Modelling
Penyusunan Storline dan Storyboard
Animating
Rendering
Penggabungan dan render akhir
Gambar 3.1 Langkah­langkah pembuatan animasi
Detail :
1. Analisa Animasi
Menentukan konsep yang akan digunakan dalam pembuatan animasi
2. Equipment Check
Menyiapkan dan memeriksa peralatan yang akan digunakan
3. Modelling
Membuat model karakter yang akan digunakan dalam animasi.
4. Penyusunan Storline dan Storyboard
Menyusun cerita dan penggambaran visual yang akan dianimasikan.
5. Animating
Memberikan animasi untuk menggerakkan model.
6. Rendering
Menyempurnakan animasi dan melakukan render.
7. Penggabungan dan render akhir
Menggabungkan  scene­scene  animasi lalu melakukan  render  akhir untuk menentukan 
kualitas video, menentukan format file, dan ukuran file. 
3.3.Modelling (Character Design)
Peranan  tokoh dalam cerita   sebuah klip  animasi  berpengaruh besar  dalam penyampaian 
informasi dan kesan yang ditimbulkannya. Dalam pembuatan klip animasi ini penulis memilih 
karakter yang memunculkan kesan ganjil dan romantisme yang satir, kesan tersebut ditampilkan 
untuk memperkuat cerita dalam klip animasi sebagai media yang mewakili informasi yang ingin 
disampaikan.
Berikut merupakan rancangan karakter yang akan digunakan dalam klip animasi:
Gambar 3.2 Karakter Pria
Gambar 3.3 Karakter wanita
3.4.Storyline
Dalam proses pembuatan sebuah klip animasi peranan sebuah storyline sangat penting untuk 
menentukan   cerita   yang   akan   dianimasikan   sehingga   sesuai   dengan   informasi   yang   ingin 
disampaikan.
3.4.1.  Scene 1­2 : Hujan 
• Suasana hujan, terlihat seorang pria dengan sebuah payung berjalan pulang sendiri.
• Suasana hujan, terlihat seorang pria sedang duduk sambil mengenang sesuatu
3.4.2.  Scene 3­7 : Kenangan
• Tokoh pria teringat pada kenangan masa kecil.
• Dua anak kecil   sedang berlarian  di  atas  bukit,     tokoh wanita  menyiram benih  pohon yang 
ditanamnya.
• Dua anak  kecil   sedang berlarian  di   atas  bukit,  Tokoh anak  wanita  memeriksa  pohon  yang 
ditanamnya, sedangkan tokoh anak laki­laki bermain di atas bukit.
• Dua anak kecil sedang berlarian di atas bukit di sekitar pohon.
3.4.3.  Scene 8­12 : Hujan 2
• Tokoh pria yang membawa payung menjemput wanita.
• Terjadi konflik antara pria dan wanita
• Wanita berlari meninggalkan pria
• Tokoh pria berlari mengejar wanita
• Keduanya berhenti, tiba­tiba payung tertiup angin sehingga mereka berdua kehujanan.
• Setelah beberapa saat tiba­tiba hujan reda.
3.5.Storyboard
Sebuah   storyboard  disusun   berdasarkan  storyline  yang   sudah   dibuat   sebelumnya. 
Storyboard adalah uraian yang berisi visual dan audio penjelasan dari  alur cerita.  Storyboard 
disusun untuk mempermudah animator untuk membuat sebuah klip animasi.
Tabel 3.1 Storyboard
No Keterangan Visual Audio
1 Suasana perkotaan 
yang sedang hujan.
“Yeah love 
song”  by 
Carmen
2 Seorang pria sedang 
duduk sambil 
mengenang sesuatu
“Yeah love 
song”  by 
Carmen
3 Dua anak kecil 
sedang berlarian di 
atas bukit, tokoh 
wanita menyiram 
benih pohon yang 
ditanamnya.
“Yeah love 
song”  by 
Carmen
4 Dua anak kecil 
sedang berlarian di 
atas bukit, tokoh 
wanita memeriksa 
pohon yang 
ditanamnya, 
sedangkan anak laki­
laki bermain di atas 
bukit
“Yeah love 
song”  by 
Carmen
5 Dua anak kecil 
sedang berteduh di 
bawah pohon di  atas 
bukit.
“Yeah love 
song”  by 
Carmen
6 Anak perempuan 
membawa payung 
menjemput anak 
laki­laki.
“Yeah love 
song”  by 
Carmen
7 kembali ke masa 
sekarang.
“Yeah love 
song”  by 
Carmen
8 Pria yang membawa 
payung menjemput 
wanita 
“Yeah love 
song”  by 
Carmen
9 Terjadi konflik antara 
pria dan wanita
“Yeah love 
song”  by 
Carmen
10 Tokoh pria berlari 
mengejar wanita
“Yeah love 
song”  by 
Carmen
11 Keduanya berhenti, 
tiba­tiba payung 
tertiup angin 
sehingga mereka 
berdua kehujanan.
“Yeah love 
song”  by 
Carmen
12 Pria dan wanita 
duduk di atas bukit 
melihat bintang
“Yeah love 
song”  by 
Carmen
BAB IV
IMPLEMENTASI DAN EVALUASI
4.1 Analisis Kebutuhan
4.1.1 Analisis Kebutuhan Pengguna
Klip   video   animasi   ini   dirancang   dan   diterapkan   untuk   masyarakat, 
khususnya   usia   15­26     tahun.   Dalam   penggunaanya   diharapkan   dapat 
menyampaikan   informasi  dan  dapat  digunakan   sebagai  media  promosi  dengan 
baik.
4.1.2 Analisis Kebutuhan Hardware
Klip video ini dibuat dan didesain untuk dijalankan di komputer berbasis 
Windows. Spesifikasi hardware minimal untuk menjalankan aplikasi mutimedia 
ini adalah sebagai berikut :
• Processor : Pentium II atau diatasnya 
• Memori : minimal 128 MB
• CD ROM : 8X atau lebih
• Monitor dengan resolusi minimal 800 X 600
• Mouse, Keyboard, Speaker
4.1.3 Analisis Kebutuhan Software
a.  Microsoft Windows XP atau yang lebih baru.
b. Windows media player atau video player lainnya yang mendukung.
4.2  Langkah Pembuatan Klip Animasi
4.2.1 Pembuatan Scene
Pada   pembuatan  klip   video   animasi   ini   penulis  membagi     klip   video 
animasi   dalam   12   scene.   Untuk   pembuatan   klip   video   animasi   ini   penulis 
menggunakan metode frame by frame dengan kecepatan 25 fps (frame per second) 
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untuk menyesuaikan dengan tempo lagu. Proses masuk Macromedia Flash professional 8 dapat dilihat 
pada Gambar 4.1.
Gambar 4.1. Tampilan awal Macromedia Flash Professional 8
4.2.1.2 Scene 1
Scene   1  menggambarkan   suasana   hujan.   Scene   ini   terdiri   dari   500   frame   dengan 
kecepatan 25 fps(frame per second) dengan durasi 14 detik. Proses pembuatan scene 1 dapat 
dilihat pada Gambar 4.2
Gambar 4.2. Scene 1
4.2.1.3 Scene 2
Scene  2   menggambarkan   tokoh   pria   sedang   duduk   sendirian   di   rumahnya   sambil 
mengenang masa lalu.  Scene  ini   terdiri  dari  500 frame dengan kecepatan 25 fps(frame per 
second) dengan durasi 15 detik. Proses pembuatan scene 2 dapat dilihat pada Gambar 4.3
Gambar 4.3. Scene 2
4.2.1.4 Scene 3
Scene 3 menggambarkan masa kecil tokoh utama. Frame 1 menggambarkan masuknya 
tokoh pria dan wanita yang sedang berlarian di atas bukit. Frame 300 menggambarkan tokoh 
wanita sedang menyiram benih pohon. Scene ini terdiri dari 500 frame dengan kecepatan 25 
fps(frame per second) dengan durasi 15 detik. Proses pembuatan scene 3 dapat dilihat pada 
Gambar 4.4
Gambar 4.4. Scene 3
4.2.1.5 Scene 4
Scene 4 menggambarkan masa kecil tokoh utama yang mulai beranjak dewasa. Frame 1 
menggambarkan masuknya tokoh pria dan wanita yang sedang berlarian di atas bukit. Frame 
300 menggambarkan tokoh wanita sedang menyiram benih pohon yang mulai besar sedangkan 
tokoh pria bermain­main di atas bukit. Scene ini terdiri dari 500 frame dengan kecepatan 25 
fps(frame per second) dengan durasi 15 detik. Proses pembuatan scene 4 dapat dilihat pada 
Gambar 4.5
Gambar 4.5. Scene 4
4.2.1.6 Scene 5
Scene 5 menggambarkan masa kecil tokoh utama yang mulai beranjak dewasa dan mulai 
terjadi interaksi antara tokoh pria dan wanita di masa kecil. Frame 1 menggambarkan masuknya 
tokoh pria dan wanita yang sedang berlarian di atas bukit menuju pohon untuk berteduh dari 
hujan.  Scene  ini   terdiri  dari  500 frame dengan kecepatan 25 fps(frame per  second)  dengan 
durasi 15 detik. Proses pembuatan scene 5 dapat dilihat pada Gambar 4.6
Gambar 4.6. Scene 5
4.2.1.7 Scene 6
Scene  6   menggambarkan  masa   kecil   tokoh   pria   dan   wanita   di   masa   kecil   saling 
berkenalan. Frame 1 menggambarkan masuknya tokoh pria yang sedang berlarian di atas bukit 
untuk berteduh di bawah pohon. Pada frame 300 tokoh wanita datang membawa payung, lalu 
menawarkan pada tokoh pria untuk ikut berteduh di bawah payung tokoh wanita.   Scene ini 
terdiri  dari  500  frame dengan kecepatan  25   fps(frame per  second)  dengan durasi  15 detik. 
Proses pembuatan scene 6 dapat dilihat pada Gambar 4.7
Gambar 4.7. Scene 6
4.2.1.8 Scene 7
Scene  7 menggambarkan masa sekarang dengan suasana perkotaan yang sedang hujan 
dan mulai terjadinya konflik antara tokoh pria dan wanita. Frame 100 menggambarkan tokoh 
pria keluar dari rumah. Frame 300 menggambarkan tokoh pria yang berjalan di tengah hujan 
untuk menjemput  tohoh wanita.  frame 400 menggambarkan tokoh pria dan wanita bertemu. 
Scene ini terdiri dari 500 frame dengan kecepatan 25 fps(frame per second) dengan durasi 15 
detik. Proses pembuatan scene 7 dapat dilihat pada Gambar 4.8
Gambar 4.8. Scene 7
4.2.1.9 Scene 8
Scene  8 menggambarkan masa sekarang dengan suasana perkotaan yang sedang hujan 
dan terjadinya konflik antara tokoh pria dan wanita.  Frame 250 tokoh wanita meninggalkan 
tokoh pria. Scene ini terdiri dari 500 frame dengan kecepatan 25 fps(frame per second) dengan 
durasi 15 detik. Proses pembuatan scene 8 dapat dilihat pada Gambar 4.9
Gambar 4.9. Scene 8
4.2.1.10 Scene 9
Scene  9 menggambarkan masa sekarang dengan suasana perkotaan yang sedang hujan 
dan terjadinya konflik antara  tokoh pria dan wanita.  Frame 100 menggambarkan tokoh pria 
berlari mengejar tokoh wanita. Frame 300 menggambarkan tokoh wanita berhenti dan terjadi 
konflik   kembali     antara   tokoh  pria   dan  wanita.     Scene   ini   terdiri   dari   500   frame   dengan 
kecepatan 25 fps(frame per second) dengan durasi 15 detik. Proses pembuatan scene 9 dapat 
dilihat pada Gambar 4.10
Gambar 4.10. Scene 9
4.2.1.11  Scene 10
Scene 10 menggambarkan masa sekarang dengan suasana perkotaan yang sedang hujan 
dan penyelesaian konflik antara tokoh pria dan wanita. Frame 120 menggambarkan angin yang 
mulai bertiup kencang. Frame 270 menggambarkan payung yang tertiup angin. Scene ini terdiri 
dari  500 frame dengan kecepatan  25 fps(frame per  second)  dengan durasi  15 detik.  Proses 
pembuatan scene 10 dapat dilihat pada Gambar 4.11
Gambar 4.11. Scene 10
4.2.1.12  Scene 11
Scene 11 menggambarkan masa sekarang dengan suasana perkotaan dengan hujan yang 
mulai mereda. Frame 180 menggambarkan hujan yang semakin reda. Scene ini terdiri dari 500 
frame dengan kecepatan 25 fps(frame per second) dengan durasi 12 detik. Proses pembuatan 
scene 11 dapat dilihat pada Gambar 4.12
Gambar 4.12. Scene 11
4.2.1.13  Scene 12
Scene  12 menggambarkan masa sekarang dengan suasana bukit  masa kecil.  Frame 1 
menggambarkan bukit dengan pohon yang sudah tumbuh besar dan hujan yang sudah reda serta 
langit yang penuh bintang. Frame 100 menggambarkan tokoh pria dan wanita berjalan menuju 
pohon di atas bukit. Frame 300 menggambarkan tokoh pria dan wanita duduk di bawah pohon 
di atas bukit. Frame 370 menggambarkan bintang jatuh. Scene ini terdiri dari 500 frame dengan 
kecepatan 25 fps(frame per second) dengan durasi 12 detik. Proses pembuatan scene 12 dapat 
dilihat pada Gambar 4.13
Gambar 4.13 Scene 12
4.2.2 Penggabungan Scene
Setelah pembuatan scene­scene animasi yang dibuat dengan Macromedia Flash Professional 8  
selesai,  scene­scene animasi tersebut disimpan dalam bentuk video dengan ekstensi file (*.mov). File­
file video tersebut kemudian digabungkan dengan menggunakan aplikasi  video editor Adobe Premier 
Pro 2.
4.2.2.1 Masuk Adobe Premier Pro 2
Untuk  menggabungkan  scene­scene  animasi   yang   telah   dibuat   dengan  Macromedia  
Flash Professional 8, penulis menggunakan aplikasi video editor Adobe Premier Pro 2. Setelah 
masuk Adobe Premier Pro 2  pilh option menú new Project seperti yang terlihat pada Gambar 
4.14
Gambar 4.14  Tampilan Awal Adobe Premier Pro 2  
4.2.2.2  Membuat Project baru dengan Adobe Premier Pro 2
Setelah  option  menú  new Project  di klik maka akan muncul  form New Project.  Pada 
form New Project terdapat beberapa pilihan resolusi video, untuk pembuatan klip video animasi 
penulis menggunakan resolusi DV­PAL Widescreen 48kHz  untuk mendapatkan resolusi video 
yang   jelas.   Setelah   menentukan   resolusi   video,   penulis   menentukan   file   folder   untuk 
penyimpanan file klip video dan nama Project sepert terlihat pada Gambar 4.15
Gambar 4.15 Tampilan Form New Project
4.2.2.3 Penggabungan Scene menggunakan Adobe Premier Pro 2
Setelah seluruh scene selesai diimport, scene­scene tersebut digabungkan dengan 
lagu “yeah love song”  menggunakan aplikasi  video editor Adobe Premier Pro 2  seperti yang 
terlihat pada Gambar 4.16
Gambar 4.16  Proses Penggabungan Scene
4.3 Tampilan Klip Animasi
Gambar 4.17 Tampilan Klip Animasi
4.4 Evaluasi
Animasi ini dibuat dengan metode frame by frame dengan kecepatan 25 fps (frame per second)  
untuk menyesuaikan dengan tempo lagu yang diwakilinya. Klip animasi ini tidak menggunakan 
ActionScript  karena tidak ada interaksi yang perlu dilakukan oleh   penggunannya (user). Klip 
animasi ini terdiri dari 12  scene,  48  layer,  6235  frame  yang digabungkan menjadi satu dalam 
sebuah klip animasi berdurasi 3 menit 3 detik dengan resolusi gambar  D1/DV PAL Widescreen 
16:9 (1.422) 720 x 576 pixel. 
BAB V
PENUTUP
5.1 Kesimpulan
Berdasarkan pembahasan yang telah diuraikan, maka dapat diambil kesimpulan sebagai berikut:
Klip video animasi berdurasi 03:30 detik dengan format video  (*.avi)  sebagai salah satu media 
penyampaian   informasi   dapat   dibuat   dengan   aplikasi   pengolah   animasi    Macromedia   Flash 
Professional 8 dan aplikasi video editor Adobe Premier Pro 2. 
Klip video animasi merupakan media informasi  yang unik dan efektif untuk menarik perhatian 
masyarakat, khususnya usia 15­26 tahun.
 
5.2 Saran 
Setelah melakukan perancangan dan pembuatan klip video animasi Band Carmen dengan judul 
yeah   love   song,  maka   diperoleh   saran   berikut,     diharapkan   kelak   dapat  mengembangkan   teknik 
pembuatan klip video animasi dengan metode 3 Dimensi.
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SURAT PERJANJIAN KERJASAMA
Yang bertanda tangan dibawah ini :
1. NAMA : GEOFFARY ARKA
ALAMAT : WISMA NUGROHO JL.Ir Sutami, Surakarta
TELEPHONE : 085 647 338 360
Dalam hal ini bertindak sebagai dan selanjutnya
disebut PIHAK PERTAMA.
2. NAMA : Wisnu Setiaji
ALAMAT : Manahan,  Surakarta
TELEPHONE : 085 665 171 50
Dalam hal ini bertindak sebagai perwakilan dari Carmen Band dan selanjutnya
disebut PIHAK KEDUA.
Kedua belah pihak sepakat untuk mengadakan perjanjian kerjasama dengan
ketentuan sebagai berikut :
Pasal 1
MAKSUD DAN TUJUAN
PIHAK KEDUA memberikan ijin penggunan lagu ”yeah love song” untuk pembuatan video klip 
animasi yang juga digunakan untuk pengerjaan tugas akhir oleh PIHAK PERTAMA.
Pasal 2
BENTUK KERJASAMA
1. PIHAK PERTAMA akan membuat video klip animasi dengan menggunakan lagu yang 
diciptakan oleh PIHAK KEDUA.
2. PIHAK PERTAMA memiliki hak cipta karakter dan cerita dalam video klip animasi tersebut.
3. PIHAK PERTAMA dan PIHAK KEDUA memiliki hak yang sama dalam penggunaan video klip 
animasi tersebut.
Pasal 3
KEWAJIBAN PIHAK PERTAMA
2. Menginformasikan kepada PIHAK KEDUA baik secara lisan maupun tulisan untuk penggunaan 
video klip animasi tersebut.
3. Mencantumkan nama PIHAK KEDUA selaku pencipta dan penampil lagu dari video klip 
animasi tersebut. 
Pasal 4
KEWAJIBAN PIHAK KEDUA
1. memberikan materi yang dibutuhkan oleh PIHAK PERTAMA berkenaan dengan pembuatan 
video klip animasi.
2. Mencantumkan nama PIHAK PERTAMA selaku animator video klip animasi dari lagu 
tersebut.
Pasal 5
PENUTUP
1.   Apabila terjadi penyimpangan dari ketentuan­ketentuan dalam perjanjian kerjasama ini yang 
dilakukan oleh salah satu pihak, baik disengaja maupun tidak disengaja maka pihak pihak yang 
lain berhak mengambil keputusan secara sepihak.
2.  Apabila terjadi perselisihan mengenai kerjasama ini, kedua belah pihak sepakat setuju untuk 
menyelesaikan secara musyawarah untuk mencapai mupakat.
3.  Apabila dalam penyelesaian masalah belum terjadinya kata sepakat maka kedua belah pihak 
sepakat akan membatalkan perjanjian kerjasama dan video klip animasi tersebut ditarik dari 
berbagai media.
Demikian Surat Perjanjian ini dibuat rangkap 2 (dua) serta masing­masing
mempunyai kekuatan hukum yang sama.
PIHAK PERTAMA PIHAK KEDUA
YEAH LOVE SONG
By: “Carmen” Band
Intro.
   Berharap... Dirimu... Mencinta..i diriku
   Aku diam kau tak tahu
   Ku curiga kau mendua oh gadisku
Ah dirimu… mencinta..i diriku
Aku diam kau tak tahu
Ku mencintaimu oh gadisku
   Berharap... Dirimu... Mencinta..i diriku
   Aku diam kau tak tahu
   Ku curiga kau mendua oh gadisku
 Gadisku… aku cintamu… yeah
Ah dirimu… mencinta..i diriku
Aku diam kau tak tahu
Ku mencintaimu oh gadisku
Gadisku… aku cintamu… yeah
Gadisku… aku cintamu… yeah
